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ﬂ"iadin hobbit de Jord hun

Préface

Sauvent appelé frontalien, garde-baviene, cu plus simplement garde champétie, le paladin de

Jord’hun west pas un seldat ni méme un milicien mais un protecteur discuet des jardinets et petagens,

des champs et plus génénalement des frontienes du Mooté.

Fumble et courageux, il patrouille sur les sentiens et les chemins de la xégion afin d’accomplin les
taches quetidiennes et utiles au bonfieur paisibile de ses concitoyens.

Le paladin de Jord’hun est en wéalité un adepte descendant du premier paladin semi-fiomme, Samy

Piedmau.

Le paladin semi-homme devra avoir un COU
min. de 12, CHA min. de 11, INT min. de 10 et
FO naturelle de 10 (min. et max.).

Le paladin est bien plus vaillant qu'un Hobbit

. normal, un vrai héros en herbe, et commence

donc avec 30 PV et 10 PA (gain d'1D4 PV ou PA
a chaque niveau supplémentaire).

L’EA (ou PA) de la magie hobbite est différente
des autres magies et est soumise a des regles
particuliéres...

Compétences de naissance :

- APPEL DU TONNEAU

- ATTIRE LES MONSTRES

- CHEVAUCHEE

- CUISTOT

- FUMEUR D’HERBE A PIPE*
- INSTINCT DE SURVIE

- INTIMIDER

- RESSEMBLE A RIEN

- SIESTE DU JARDIN** (RECUPERATION)

_ * La compétence Fumeur d’herbe a pipe permet
‘au paladin de Jord’hun de récupérer 4 PA /h

aprées une séance (ou 6 PA /h en cas d’utilisa-

tion d"une herbe a pipe de qualité supérieure).
Attention cependant a

a la dépendance en cas
d’ utlhsatlon prolongee, voir les limitations ci-

apres.
gl Ll La competence Sieste du Jardin fonctionne
"comme 1a c;apac1te Récupération sans étre assu-

jettie. aux COIldIthIIS de confort. Ainsi, en plus

des1 PV th,\elle permet au paladin hobbit de

- régénérer, par une, s1es¢e salutalre d’au moins 1
_heure au grand air, b :

3h consécutives.

Compétences au choix (2 a la création et 1 sup-
plémentaire aux niveaux 3/6/10) :

- APPEL DES RENFORTS

- ARME DE BOURRIN HOBBITE***

- CHERCHER DES NOISES

- DETECTER

- ERUDITION

- FARIBOLES

- INSTINCT DU TRESOR

- NAGER

- PREMIERS SOINS

- TIRER CORRECTEMENT

- TRUCS ET ASTUCES DE MON GRAND--
PERE****

*** La compétence Arme de bourrin hobbite
permet au Semi-homme de combattre avec de
grandes armes spécifiques a sa race (béeche,
faux et fourche...), avec un bonus de +1 au PL
Il ne peut en aucun cas prendre des armes des
autres races.

**** La compétence Trucs et astuces de mon
Grand-Pere permet d’obtenir 2 sorts communs
de Fédulogie (magie des Hobbits liés a la nour-
riture, au jardinage ou au nettoyage des mai-
sons) et un bonus de +1 a tous les jets de prépa-
ration de mixture de fleurs et herbes médici-
nales.



Pouvoirs spécifiques du Dieu :

« Main verte » : les plantes entretenues par le
paladin sont immunisées aux maladies, aux
nuisibles et aux champignons ;

« Connaissances des herbes et des plantes
sauvages » (légumes sauvages et herbes aro-
matiques) : grace a ce don, il peut trouver des
herbes utiles pour les recettes de ses potions,
1D6 herbes par tranche de 4 heures de re-
cherche réussie (test INT+4) ;

« Lutte contre les parasites » : bonus de +2
(Protection, Parade, Dégats, Résistance) contre
les monstres végétaux, les monstres fongiques
ou myconides, les vases et limons, et les in-
sectes géants (pas les araignées) ;

« Hai par les Nains » : en cas de test de COU
raté, les Nains auront une envie irrépressible
de frapper le paladin ; dans tous les cas, le CHA
du paladin sera divisé par 2 pour les interac-
tions impliquant des Nains ;

« Ami des potes-agés » : affinité avec les per-
sonnes d'un age certain (test CHA+4 envers
tous les petits vieux, souvent barbus ; c’est plu-
tot pratique dans les relations avec les mages
retraités).

Obligations :

Le paladin de Jord’hun s’engage a suivre les
préceptes suivants :

- afin d’obtenir les faveurs de son dieu tutélaire,
le paladin doit quotidiennement consacrer 30
minutes a la préservation rituelle de la Nature :
planter ou semer des graines (arbres, fleurs,
fruits ou légumes), entretenir une petite par-
celle (champ, verger, jardin ou potager) ou un
chemin (champétre ou forestier).

Si le paladin ne peut respecter cette regle, il ne
peut pas récupérer de PA dans la journée.

éhue_l,d Paladin Séfni#hom:mle‘.jde Jord hun -
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Restrictions :

- Contrairement au Mage culinaire semi-
homme, le Paladin de Jord’hun peut utiliser
une magie divine spécifique et la magie clas-
sique des prétres et paladins, avec de nom-
breuses restrictions dont uniquement sur cer-
taines armures et objets (au choix du MJ, liste
des objets dédiés) ;

- Peut utiliser les bagues et amulettes des pala-
dins, ainsi que les potions de mana classiques
mais il ne sait pas fabriquer les potions des pa-
ladins autres que celles de sa propre classe ;

- Peut utiliser des arcs courts, frondes et lance-
pierres uniquement et certaines grandes armes
(voir liste des armes de bourrin hobbites) en
plus des armes habituelles des Semi-hommes ;
- N’utilise pas d’armure complete, ni supé-
rieure a un PR de 3 (sauf magique) ;

- N'utilise jamais d’armure en métal ;

- Transporte des charges jusqu’a 15 kilos.

Limitations :

- Dépendance : en cas d'utilisation abusive de
I'herbe a pipe (plus de 2h/jour), le Hobbit aura
'esprit embrumé et subira un malus de -2 INT
pour 6 heures (-4 INT chez les autres races) ;

- Urbophobie : le paladin de Jord"hun est habi-
tué a la vie au grand air et aux vastes espaces
bucoliques. En cas de séjour prolongé (d’au
moins 24h) dans une ville, il subira un malus
de -2 a l'attaque et a tous ses jets de compé-
tence.

Au niveau 1, le paladin de Jord’hun débute sa
carriere avec son premier recueil d’astuces de
jardiner, 1"Almanach du Pere Joc, contenant 2
sorts communs de Fédulogie, et les 4 prodiges de
niveau 1.

A chaque changement de niveau, il connait les
nouveaux prodiges du niveau obtenu et gagne
1 nouveau sort commun de magie hobbite.

Page 2.
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ES communs de Aiulogie

(Magie des Hobbits liée 4 1a nourriture, au jardinage.
et an nettoyage des maisons).

Chaque prodige réussit automatiquement et ne cotite que 3 PA. Par défaut, il dure 10 minutes
par niveau et la portée est mesurée a partir du paladin.

Au premier niveau, le paladin tire deux fois 1D10 et applique le résultat dans la liste ci-dessous.

A chaque niveau suivant, il gagne un nouveau prodige commun pour lequel il jette 1D10. Si le
prodige obtenu est déja connu, relancez jusqu’a obtenir un résultat inédit.

Si le paladin possede ou acquiert la compétence Trucs et astuces de mon Grand-Pere, il gagne deux

prodiges communs supplémentaires.

1 - Livraison express de Mat-Hom

Petit prodige qui permet de faire livrer dans
une boite aux lettres non-pleine (condition obli-
gatoire) un petit objet, une lettre, un colis de
‘moins de 1lkg qui doit étre emballé avec
I'adresse du destinataire. Il est courant de se
faire des cadeaux entre hobbits, et c’est I'esprit
du premier postier du Mooté, Mat-Hom, qui
fera la livraison dans I’heure sans erreur. Ce
prodige est possible dans toute la Terre de

~  Fangh mais la livraison se fera en 24 heures.

2 - Fumée de ma pipe en bois

Petit prodige qui permet de faire des formes
31mples avec la fumée des pipes hobbites pen-

gdan’é une heure. Cela ne sert a rien : ¢’est donc
.indispensablé a tous les Hobbits. 11 existe ce-
pendant des.joutes, des concours de fumée de

4 plpes, le prodlge accorde alors un bonus de +4

: “au ]et de competence

une ferme, un village, bien évidemment non
hostile, dans la direction souhaitée. La portée
est de 200 metres par niveau.

4 - Détection des fleurs et herbes médi-

cinales

Petit prodige qui permet de trouver plus facile-
ment les ingrédients nécessaires a la fabrication
des mixtures soit 1d3 herbes (Macérat du
Mooté, sirop de Jord’hun et le divin spiri-
tueux). La portée est de 30m de rayon autour
du paladin.

5 - Maitre-jardinier

Petit prodige qui permet au paladin d"acquérir
la compétence Entretien parfait du jardinet (taille
des arbres, arbustes, massifs floraux et surfaces
engazonnées) pendant 1h. Cela lui permet de
s’occuper parfaitement d'une surface d’envi-
ron 10 m?, soit la taille standard du jardinet de
bons nombres de trous de Hobbits. Il ne pourra
en aucun cas étre rémunéré pour cette activité
mais pourra étre gratifié du gite et du couvert

par son hote.




6 — Maitre de la ruche
Petit prodige qui permet au paladin de com-
mander aux abeilles géantes du Mooté pendant
1 min par niveau. Durant ce laps de temps, les
insectes de la ruche seront non seulement
calmes mais bienveillants, traitant le paladin
comme leur reine.
De plus les abeilles offriront au Semi-homme
un peu de leur précieuse production. Lancez
1D6 a chaque utilisation :
1a4 | 3 doses de miel de qualité
5 | dela cire pour 3 bougies
6 | une dose de gelée royale
Une dose de miel de qualité rend 3 PV.
La gelée royale rend 5 PV et donne CHA+1,
COU+1 et INT+1 pour 24 heures.
Si le paladin est attaqué pendant la durée du
prodige, les abeilles tenteront de le protéger : le
paladin bénéficiera d'une PR exceptionnelle de
8. Cependant le Hobbit ne peut jamais leur or-
donner d’attaquer une cible.

7 — Détection des...
Relancez 1D6 :
1a3 | des champignons

des framboises et fraises

4 :

des bois
5 | des mdres
6 | du miel sauvage
Petit prodige qui permet de trouver les cham-
pignons ou d’autres aliments dans une zone de
30 metres de rayon par niveau. Le Hobbit sera
attiré par la plus grosse quantité dans cette
zone mais pas forcément la meilleure.

champignons

8 - Destruction massive des... limaces

de potager
Relancez 1D6 :
1a3 | deslimaces de potager

4 | des pucerons de jardin

5 des doryphores et autres
coléopteres
6 | des vers des vignes
Petit prodige qui détruit les bestioles et para-
sites sur une zone de 10 metres de rayon. At-
tention il faut ramasser les cadavres des nui-
sibles et ce prodige déplait fortement aux amis
de la nature !

9 - Charme-..
Relancez 1D6 :
1a3 | les taupes

4 | les écureuils

5 | leslapins

6 | les grenouilles
Ce prodige permet de donner des ordres
simples a une espéce de petits animaux dans
une zone de 30 metres de rayon. Exemple : fuir
une zone, venir prés du paladin de Jord hun,
utiliser pour aérer les champs, apporter des
noisettes ou, tout simplement, finir dans une
assiette.

taupe

10 - Aneries (cochonneries, vacheries et

autres coquetteries)
Relancez 1D6 :
1a3 | les anes (ou poneys)
4 | les cochons
5 | les vaches
6 | les volailles
Petit prodige qui permet de calmer certains ani-
maux domestiques de la ferme sur une zone de
30 meétres de rayon et de donner un bonus de
+2 au bonus de compétence de certaines ac-
tions. Exemple : traite des vaches...

S lrd
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Multi-niveaux

(u fur et a mesure que be paladin va gagner de Ceapérience, les secrets de la nature lui senont wévélés
- par Jorud’bun : le pouvoir des herbes médicinales assaecié i celui de centains aleools , qui lui pexmettront
de nwegagner de Cénengie astrale. Nos fénos ne devent pas sous-estimer Cinténet d’aveir quelques
deses préparées d’avance car dans de nombireuses civcanstances elles leur senant indispensaliles pour
swwivie aux péils de la vie « tiépidante » auxquels s’expase tout pratecteur du Mooté.

JC : Jet de cuisine, ou plus simplement I'épreuve a passer pour réussir la préparation (un 20 est
toujours un échec, un 1 une réussite critique qui donne 2 doses). Celle-ci consiste a faire infuser
plantes et fleurs dans un alcool porté a ébullition dans un chaudron, voire a distiller le tout dans
un alambic.

© Bonus a la valeur de I'épreuve : : +1 par 2 niveaux de paladin hobbit, +1 si on a la compétence
- Trucs et astuces de mon Grand-Pere, + /- objets et sorts (exemple : Bon sens hobbit, marmites spéciales
de la CAMHIF) ...

o

Niveau 2

nfusion d"Herbefol

Cott de fabrication : eau + 5 herbes
JC12+

Durée de préparation : 5 min /dose
Gain de 3 PA (Magie hobbite)

‘Recette de sirop de Jord’hun
#- Cott de fabrication : vin (min. 100
FPO) + 15 herbes
JC 10+

Durée de préparation: 120 min
dose

Gain de 10 PA (MH)

- Gain de 5 PA (MH)

Niveau 4

P Recette de macérat du Mooté

Cott de fabrication : vin (min. 50
PO) + 10 herbes
-JC12+
- Durée de préparation: 60 min
/dose

HA |
o & ,—i
. )

Niveau 10

ecette du divin sirupeux

| - Cotit de fabrication : vin (min. 150

O) + 20 herbes
- JC 8+
- Durée de préparation: 180 min
/dose
- Gain de 20 PA (MH)




Abni de Fort Thun
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Niveau 1

Grace a ce prodige, finie la belle étaile, expasé au froid et o Uhumidité des nuits mootéennes. La mise
au paint de ces refuges a peunis & des générations de Fobibits itinévants de pouvair biveuaquer n'im-
porte el (o presque). Pantout o le font échouer ses pieds meurtris eu son estomac contranié, le
paladin de Jord fun cannaissant ce prodige sait qu'il trouvera un toit et un few ! Et au fur et o mesure
que cet axt est maitiisé, ba modeste catute se transfovme une coquette maisonnette. (L Uépaque de
Uédification de du Fert Thun (cet cuvrage gardant la frontiene occidentale du Mooté) par les cam-
pagnens batisseurs de Samy Piedmou, la prelifévation de ces abiris aux aliexds du chantier ont lié

duwrablement les deuwx noms.

Usages :

- Création d’'un abri naturel évolutif magique
- En extérieur seulement

- Permanent en cas de réussite critique

X

Durée d’incantation: 5 minutes
jusqu’au niveau 6, 10 minutes a partir du
niveau 7

Durée du prodige : 4 heures + 1 heure
par niveau du paladin

XXX

Cotit: 4 PA

Epreuve : MagiePhys

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 6
T -
Portée : jusqu’a 10 metres

- Portée calculée en ligne droite depuis le pala-
din

>

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de créer en quelques ins-
tants un abri de fortune qui évoluera en fonc-
tion du niveau du paladin.

Niveaux 1 a 3: Abri de feuillages et fougeres
(qui protegent partiellement des intempéries)
et son feu de camp,

Niveaux 4 a 6 : Cabane de branchages (qui pro-
tege correctement des intempéries mais pas du
froid ni du chaud), 1 a 3 ouvertures (acces
et/ou ventilation) et son foyer,

Niveaux 7 a 9 : Petite chaumiere en pierres et
torchis, avec 1 atre empierré, 1 porte et 1 a 3 fe-
neétres,

Niveaux 10 et plus: Maisonnette maconnée,
avec 1 belle petite cheminée, 1 porte renforcée
et 2 a 4 fenétres.

L’abri permet de loger 1 personne par niveau
du prodige, soit environ 2 m? par niveau. De
plus, a partir du niveau 4, l'abri sera équipé
d"un petit foyer, d'une paillasse de mousse par
niveau pair et d'un petit potager de 1 m? par
niveau en extérieur.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : la durée du prodige devient
permanente et 1'abri ne peut étre dissipé mais
peut subir les effets du temps ou des coups.

4 X s A T
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Niveau 1

Pour décounnin les oigines de cet antique prodige, il faut xemonter aux temps des grands chantiews
- d'assechiement des marécages gangénant alons les collines d' (Wlerouille. Etonnamment, jusqu’alors
aucun elfe, nain eu paladin de Braav n'avaient été vus dans la wégion... Sans ce prodige le Moaté
await été privé de ses tewwes les plus fentiles, de sa Feuille d' Fenbifol, sa Ronde de Roudmeul, sa
Coteaux de la Vinasse (!), sa Quencuille N°4 spéciale (!!)... de sa Sauvageanne de Blynis (!!!)...

Bref le Mocté waurait pas le Maaté !

Usages :
- Transformation du sol en zone vaseuse peu
profonde
" - Pour handicaper ou ralentir des ennemis
- - En extérieur seulement, sur terrain naturel

X

Durée d’incantation : 2 assauts

Durée du prodige : 1D6 minutes + 1 minute
par niveau du paladin

-9
. Cotit:3PA
Epreuve : MagiePsy +2

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 6

o T ee
Portée : jusqu’a 20 metres
- Portée calculée en ligne droite depuis le pala-
din
-fiA‘ire d’effet de 2 metres carrés par niveau

2

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :

Le sol se trouve transmuté en flaque de boue
qui réduit la vitesse de mouvement par 2 pour
la durée du sort et reprend sa consistance nor-
male ensuite. Les paladins de Braav, les Elfes et
les Nains doivent réussir une épreuve de
COU+3 pour s’engager dans la zone ainsi
créée.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : la durée du prodige est dou-
blée et la boue devient poisseuse, les person-
nages dans la zone auront leur capacité de
mouvement divisée par 4.




Force de Ia terre

Vaici Ueaxemple de la vigueur indemptabile de ba nature ! (U écouter les wécits de cette expérience mys-
tigue, il apparait que le paladin accede & un état supérieur de censcience qui fait tourner la téte, it

il sembile drainer ba puissance naturelle de son envivonnement. .. P

-étwe pas si imagé quand on sait

ce pradige laisse au paladin un geiit dans la boucthe de seve fraiche ou de nésine, selon la saison !
Centains paladins ent coutume de ramasser de la teve avant le cambat et de s’en frottern les mains.
Cest le cas dans les anenes de Walderg avec le célebive gladiateur Maxim le Muss. Si tien ne prouve
que cela sait utile au prodige, c’est viai que ¢a fait super classe !

Usages :

- Bonus mystique ajouté
sique

- Bonus variable, dépendant du niveau

- Ne fonctionne qu’au corps a corps, avec une
arme.

- Peut toucher n'importe quelle créature ou es-
prit

N

a une attaque phy-

X

Durée d’incantation : 1 assaut
Durée du prodige : immédiat

A Q@

Cotit: 2 PA
Epreuve : AT+2

- Ajouter 2 au score AT pour cette attaque

- Si 'attaque est ratée, 1 PA sera dépensé

- Si l'attaque est parée ou esquivée, les 2 PA se-
ront tout de méme dépensés

Dégats : arme + bonus

- Ajouter des points de dégats aux PI de I'arme
- Bonus dépendant du niveau

- Niveaux1a3:+2

- Niveaux4a6:+3

- Niveaux 7 a 8: +4

- Niveaux 9 et supérieurs : +5

- Ne comptez pas votre bonus d’Intelligence

Restrlctlons

“tri;ilable avec un coup spécial ou un
: dans le méme assaut.

c...o...
Portée : contact
- Le paladin doit étre au corps s a corps

>

Mot de pouvoir :
- Généralement « Wo grond fou I/»

Détails du prodige et notes diverses :

Le paladin puise sa force dans la nature qui
I'entoure. Les dégats causés par cette attaque
sont comptés comme des dégats magiques et il
peut frapper ainsi a chaque assaut, tant qu’il
dispose d’énergie de son Dieu.

En plus des bonus du prodige, contre les morts
vivants et les démons, le paladin qui inflige des
dégats aura un bonus magique complémen-
taire de 2 PI car la nature déteste ce qui la cor-
rompt.

Echec critique : vous résolvez normalement la
maladresse de combat et 2 PA seront perdus.
Le bonus ne s’appliquera pas, évidement.

Réussite critique : vous résolvez normalement
le critique de maniere standard et doublez le
bonus mystique.




réition et facmnage végétal de Jond'mumn

Niveau 8

Les quelques wanes paladins semi-hiommes de Jord fhun qui avdvent & ce niveaw peuvent désovmais
- devenin des wiais jardiniers horns neume, car ils peuvent modeler la nature végétale et surtout ciéer des
plantes et fleurs uniques en fonction de leur imagination o envie. Les légendes disent que ce sont les
Mewlders ewa-mémes qui utiliserent ce pouveir au début du monde pour ciéer et animen centains ébres
végétaux pensants comme les Ents. Qu cours des siecles suivants, les paladins ent medelé cextains
ailines centenaires pour en faire des habitations et le grand arbie-silo au centre du Maoté est en cons-
tante évalution grace & ces prodiges, cetains Cappelant méme CUnbre aux mille cachettes. JC serait
passibile de necoller des membres perdus des Fommes-légumes, mais pensenne & ce jeur wa encare été

témain d’un tel exploit.

Usagés :

- Faconnage et manipulation végétale

- En extérieur seulement

- Ne peut pas étre lancé dans un combat
- Ne fonctionne que sur les végétaux vivants

XXXX

Durée d’incantation : 1 heure
Durée du prodige : permanent

Cott:de 6 a24 PA
(C’est le M] qui détermine le cotit)

Epreuve : MagiePsy-1 a -4

~ (C’est le MJ qui détermine la difficulté)
. - Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11

' ol
‘Portée : Jusqu'a 30 metres du paladin

]

\
Y
,.\

>

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de créer, de modifier ou de
faconner les végétaux, d'un arbuste a un grand
chéne ou méme un Boulorne millénaire.

I faut cependant respecter les saisons.

Le pouvoir de création est limité a 1 kg par ni-
veau du paladin, il pourra donc faire pousser a
partir de rien un crocus des neiges, un nouveau
rosier, un massif d'une centaine de jonquilles
ou un jeune cerisier.

Le pouvoir de faconnage est beaucoup plus
puissant car il n'y a pas de limite de taille. Le
paladin pourra modifier la forme des fleurs,
des buissons des arbustes mais surtout des
arbres pour créer des plateformes, des petites
maisons dans les branches ou des pieces dans
les troncs et cela sans faire de dégats a I’arbre.
Ce prodige est donc tres recherché mais trés
difficile a réaliser.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Reéussite critique : le cotit en PA du prodige est

- réduit de moitié.

o,
—

=




Niveau 2

Averse de pots de fleurs

Mais d'oie peut bien provenin un tel phénemene ? La wépense est peudtant simple : du plan de Jox-
d’hun, et disparaissent végulicrement ces plantes fraichement empatées et déposées sur une étagere
magique tranlante, quotidiennement, avec grand sein, par Renchon, le premier nain de jardin de
Jerd'hun. Le sewiteur s’acquitte ainsi de sa punitien depuis plusieurs siecles : un jour qu’il aidait
sen maitre, il a bousculé par mégarde cette étagere, forgant Jord'hun a intewenin in extremis pour
expédier le chargement dans notre univens avant que les pots ne se fracassent au sol en abimant le
dallage de la seve! La rematénialisation s'est praduite sur une bande de gobielins, devant Samy
Piedmoun au moment aiv celui-ci implonait son Dieu d'intewvenin, mettant en déwoute les viles créatures

Usages :

- Dégats sur plusieurs cibles

- Efficacité dépendant du niveau
- Frappe aveuglement une zone
- En extérieur seulement

XXXX

Durée d’incantation : 3 assauts

Durée du prodige : 4 assauts

- Pendant le temps de l'averse, les cibles sont
handicapées

- Les dégats dans la zone sont décomptés a
chaque assaut

XXX

Cotit: 4 PA

Epreuve : MagiePhys

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 9
Bénéfices :

-Cibles : malus de -3 a toutes les épreuves pen-
dant 4 assauts

Dégats : variables

-Ces dégats sont fixes et pour chaque cible de
la zone d’effet du prodige

- Niveaux1a3:1D+2

- Niveaux 4 a 6 : 1D+3

- Niveaux 7 a 8 :1D+4

-Niveaux 9 et supérieurs : 1D+5

- Ne % ptez pas votre bonus d’ Intelhgence
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Portée : jusqu’a 20 metres
-depuis le paladin jusqu’au centre de la zone

Aire d’effet :

Touche les ennemis ou alliés dans une zone cir-
culaire de 5 métres de rayon

-

Mot de pouvoir :
- Généralement « Pod po /»

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de faire s’abattre sur une
zone une pluie plus ou moins fournie (en fonc-
tion du niveau du paladin) de pots de fleurs ve-
nant du Jardin de Jord’hun et contenant une
petite plante verte.

Il aura tendance a briser pas mal de choses dans
la zone.

On peut sortir de la zone en réussissant 2
épreuves d’adresse avec les malus en 2 assauts.
On prendra donc que 2 fois les dommages.

Echec critique : le déluge de pots de fleurs, hé-
las, se forme autour du paladin.

Réussite critique : les pots des plantes épi-
neuses avec de lianes qui infligent +2 dégats et
-1 AD aux épreuves des cibles pendant 4 as-

'sauts

<




»
Lo
&
ol

: v

oot

P
:

Durée du prodige : effet a 'aube apres

Niveau 2

ction des mauvaises herbes

Ce predige n’était initialement que nocturne jusqu’'a une évolution wécente. Désovmais il pewmet de

- faire disparaitre toutes les mauvaises fienbies d’un petit champ ou d’un joardinet. La légende parle de

Nains semi-fantematiques, venant avwacher la végétation en nalant, mais les wares témains sextaient
sauvent de tavernes, bien imbiliés de boissons fontes.

mycenides, aux vases et aux fommes-tégumes (sauf les hammes-carattes, qui sent souvent des dis-
ciples de Jord’'fun). Une demi-doewzaine d’esprits de nains volants encewclent alons Cennemi et lui
infligent des coups d’eutils de jardinage bien placés : effet garanti comme le meilleur des déshenbiants
natwiels !

Usages : g

- En extérieur seulement et prodige nocturne Portée : jusqu’a 10 metres

pour la version passive sur un champ et modi- - Portée calculée en ligne droite depuis le pala-
fication du terrain din

- malédiction sur les créatures végétales et assi- _zone d’effet d’un petit champ ou jardinet pour
milées causant des dégats magiques pour la [ version passive

version active

XX XX )4»

Durée d’incantation : 3 assauts ;
Mot de pouvoir :

4 ; ; - Généralement « N7k / Nih /»
une nuit pour la Version passwe

B s e (version active) Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet soit de débarrasser un

ﬁﬁﬁ champ ou jardinet de toutes ses mauvaises

G Cotit 4 PA herbes en une nuit, soit de combattre des créa-
B Epreuve : MagiePhys tures végétales, des myconides, des vases et
. - Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 7 méme des hommes-légumes (sauf hommes-ca-

- Dégats sur la cible (version active)

i 'Irigfédierif ‘

i -Le a;ladln doit jeter une piece de cuivre dans

rottes) en invoquant le pouvoir de Jord hun.

Echec critique : vous générez un prodige entro-

1D+2*+Niveau du paladin par assaut :
pique de la nature.

‘Ne pas comptez votre bonus d’intelligence

“*bonus « Lutte contre les parasites » . 5 . .
‘ Réussite critique : pour la version passive, le

prodige protege le champ pendant 1D10 ans (il
se déclenche une fois par semaine).

dr 01t ChOlSLOU. vers la créature visée. Po/ur la Ver510n/offe.nsw(.a,.1es dégats sont dou-
B O Tl blés en cas de réussite critique.

-
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Pelle-béche luminense

Uu début ce prodige n'en était pas un. J€ Cest devenu bonsque les vens luisants, grands amateurs de
pausses de tabiac, ont tatalement dispawe du Maoaté, décimés & coup de pelle-tiéche par les paladins
alistinés ! La luminescence provequée pax les bestioles écrabiouillées sur les autils était tres appréciée
dans Cabscunité. JC a bien fallu chenche 1 une solution, trouvée par Samy Piedman !

Ce prodige est tres pratique lonsque le paladin est désavmé eu sans avme (en nevenant de sen bain
par exemple, ce qui aviivera rarement & un nain vu leur récuwvent manque d’fygicne) et cela lui
sauvera souvent ba mise. JC est étannamment efficace cantre ban nombire d’ennemis, il cenvient donc de
les connaitie pour ne pas pewdre cet avantage.

Usages : >>
- Arme magique avec des dégats tranchants '/‘/>

- Uniquement pour le paladin
- Touche toute les créatures ou entités
- Dégats augmentés contre certaines cibles

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

XXXX Détails du prodige et notes diverses :
Ce prodige permet d'invoquer une arme qui
brille légerement venant tout droit du cabanon
de Jord"hun, qui sera tres efficace (+ 1D6 de dé-
combat gats) contre certaines créatures végétales, les
monstres fongiques ou myconides, les vases et
ﬁﬁﬁ limons, et les insectes géants (mais pas les arai-
Cotit: 4 PA gnées). Cela fonctionne aussi trés bien contre
les morts-vivants et les démons, avec le méme
avantage car la vie végétale déteste ces abomi-
nations qui corrompent I'équilibre de la nature.

Durée d’incantation : 2 assauts
Durée du prodige : immédiat et pour 1

Epreuve : MagiePhys

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 7

Dégats

L’arme apparait dans la main du paladin, est
incassable et fait 1D6 + niveau du paladin + les
bonus/ malus de Force de dégats tranchants
magiques.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : I'arme se révele étre une re-
5, : lique de Jord’hun qui a un bonus de +3
Ne pas comptez votre bonus d’intelligence AT/PRD et +1D6 de dommages magiques.

o

Portée : personnelle

&u du Paigdi
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Niveau 2

Les Semi-hommes aiment persennifien ba nature en une belle et grande Dame (qui n'a vien de "semi”,

- elle), peut-étre a cause des fantasmes que pracure Uimage de ses bienfaits et de ses caresses. Les
paladins de Jord'fun ent peussé encere la métaphore avec le soin appenté par le cataplasme de
papillens magiques : si la nuée invoguée pawvient & scigner les blessures superficielles, le negain
d'ardeur qui s'clisewe parfois s'expligue bien plus difficilement (il ne serait pas twes aveuabile que
les tendnes sains de la bonne Dame aient un second effet Hiss cacl). CQu'en se le dise : la Nature est
protectiice de ce qui peusse, qui peusse et qui pousse.

Usages :

- Prodige de récupération de soins

- En extérieur seulement ou dans une grotte
- Ne peut pas étre lancé dans un combat

XXXX

Durée d’incantation : 3 assauts
Durée du prodige : une vingtaine de se-
condes

PA QA Qg
Cott:3 PA
Epreuve : MagiePsy+2
- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 7
- Bénéfices :
-Le paladin ou la cible gagne 1D6 + niveau du
paladin en soins magique, qui réduisent aussi
' les fractures et stoppent les saignements.
-Ne peut pas étre lancé plus 2 fois par jour sur
la.méme cible sans déclencher un prodige en-
_tropique de la nature

‘o )

s l ,"P_orté_e ‘.: contact -

-Le paladin doit étre au contact pour soigner

>

Mot de pouvoir :
- Généralement « Silence ¢o pousse. silence ¢o
soigne I»

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de soigner, grace a la force
bénéfique de la nature, le paladin ou 1'un de ses
alliés. En quelques secondes, une multitude de
superbes petits papillons colorés (des papillons
sombres dans une caverne) entoure la cible et
lui redonne de la force vitale, soigne les petits
saignements et les fractures mineures.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : les effets des soins du pro-
dige sont doublés et la cible gagne +2 en COU
et CHA pour une journée.




Fourche-béche wolante

Upres quelgues déboines avec sen witeaw (NDR : surpris ? il fallait pas somnoler en lisant la page 9),
Jord'bun a adepté avec succes ba pelle-ticche et ba fouwrche-ticche. Lo Pere Joc l'a prouvé : un bon
béchage vaut treis avesages. Et ba foune aéwodynamigue de ces outils a pexmis une autre découvente :
ils planent ! Bien qu’ils aient été envisagés un temps comme anmes de jet, cette fonction nécessite trap
de pratigue pour étre efficace... En attendant des paladins ent trouvé un moyen de faire mouche a
tous les coups ! Selon la péiiade, ba pelle cu la fourche se matévialisent (Jord fun et ses acolytes ont

awssi besain de lewrs outils ).

Usages :

- dégats magiques sur la cible

- attaque a distance pour le paladin

- peut toucher n'importe quelle créature ou es-
prits

- ignore I'armure naturelle de la cible

XXXX

Durée d’incantation : 1 assaut

Durée du prodige : 1 assaut

Le paladin ne peut combattre en méme temps
et doit lancer la fourche dans le méme assaut,
car elle disparaitra a I’assaut suivant

XX

Cott: 4 PA
Epreuve : MagiePsy

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 8

Dégats .

- L’arme apparait dans la main du paladin, qui
la projette vers sa cible et fait 2D6 + niveau du
paladin + les bonus/ malus de Force de dégats
perforants magiques.

- Ne pas comptez votre bonus d’intelligence

- Ignore le score PR naturel de la cible

- Ne peut étre combiné avec des coups spéciaux
ou d’autres prodiges.

Ie dieu, la‘cible peut étre t(ouchée

&u du Paigdi
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Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet d’invoquer une arme, une
redoutable fourche-béche légerement luisante
venant tout droit du paradis de Jord’hun. Le
paladin peut lancer cette arme qui touchera
toujours sa cible en vue, sans parade ni esquive,
méme partiellement caché ou derriére d’autres
créatures devant elle.

Il devra le faire cependant dans le méme assaut
car 'arme d’énergie mystique disparaitra en-
suite.

Elle infligera des dégats perforants magiques
conséquents.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : I'incantation ne coute que 2
PA au paladin ; de plus I'arme est en fait une
relique de Jord"hun qui occasionne +1D6 dom-
mages magiques.

semithomme de Jord’hun -
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Niveau 3

JC fut une épogue lointaine eiv ce prodige était communément utilisé dans le Maoté (en particulier
- paur évigen les digues canalisant les couns d’eau lons de Cassechement des marécages ) et il en subisiste
encore quelgues vestiges. (L Coccasion, Coliservateur aventi powvia remarquer un chemin creux bondé
de ces talus, gagnés depuis bongtemps par des haies wedevenues sauvages, bonfieur des cueilleurs de
mies (et non de muns !) et des petites biétes qui 5’y cachent. La maitiise du Muret de pievie a mené
progressivement o la désuétude de ce prodige et a fagenné les paysages que Con connait aujownd’ fuii

dans le Mocté.

Usages :

- En extérieur seulement

- Prodige nocturne

- Ne peut pas étre lancé dans un combat
- Modification du terrain

XXXX

Durée d’incantation : 1 minute
Durée du prodige : permanent

ok
Cotit: 6 PA
Epreuve : MagiePsy-1

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 8

Ingrédient :
~ Le paladin doit jeter une piece de cuivre dans
. 'endroit choisi

'y

2o

Portée : jusqu’a 3 metres

>

Mot de pouvoir :
- Généralement « Fetle mer po laguer /»

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de créer un muret de boue
séchée, solide, de 1 m de hauteur et de 30 cm de
large. La longueur du mur dépend du niveau
du paladin soit 1 metre par niveau pair. Le mur
n’est pas en lui-méme magique, il ne peut donc
étre dissipé mais détruit par le temps ou des
coups physiques ou des dégats magiques. Le
fait d’accoler un mur a un autre de méme na-
ture le fait se souder solidement.

Il ne pourra en aucun cas étre rémunéré pour
cette activité mais pourra étre gratifié du gite et
du couvert par son hote.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : la longueur du mur de boue
séchée est doublée.




Niveau 3

Nuage de gaz de choux pournris

(Wune nen conventionnelle pax excellence, Cutilisation du gaz de choux pewniis est tabicue, tout comme
celui de moutarde. La déceuverte de san pouveir dévastateur est due au hasard : une année que le
Guand Pot-au-feu de Tikouit avait été annulé pour cause d’intempéuies, les enganisateuwrs se sont
wésalus a stocker dans le méme grenien les choux et la moutande. Lhumidité suivie de chaleur a accé-
léié la fenmentation. (pres quelques semaines, la déflagration anéantit le quastier sud de la ville,
avec un bilan umain bowrd & payer et une pestilence qui rendit ba ville infabitalile pendant 6 mais. ..

Usages :

- Malédiction puissante interdite en ville

- Ne fonctionne pas sur les esprits, démons, élé-
mentaires, animaux et créatures magiques

- effet incapacitant et non létal (naturel)

XXXX

Durée d’incantation : 2 assauts
Durée du prodige : 3D6 assauts

Une fois sortit de la zone, les effets des malus
disparaissent au bout de 1D6 assauts

P QA Q¢

Cotit: 6 PA

Epreuve : MagiePsy-1

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 8

- Test de résistance magique obligatoire avec
un malus de 1 par niveau du paladin

Si la cible fait une maladresse critique de
I"épreuve, elle vomira avant de s’évanouir.

Ingrédient :
Le paladin doit jeter des feuilles de Chou dans
la direction de I'endroit choisi.

oD

Portée : jusqu’a 20 metres ,
-depuis le paladin jusqu’au centre de la zone

<
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Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de faire apparaitre un
nuage verdatre de gaz de choux pourris, qui
touche les cibles ennemies ou les alliés dans la
zone.

En cas de réussite de I'épreuve de résistance
magique, la cible sera épargnée.

En cas d’échec simple de l'épreuve de résis-
tance magique, la cible sera obligée de fuir la
zone et aura un malus de 2 en ATT/PRD, a
toutes ses caractéristiques et un malus de 2 sur
tous ses jets d’épreuves et de compétences.

En cas d’échec critique de l'épreuve de résis-
tance magique, la cible n’a pas eu le temps de
sortir de la zone et en plus des malus clas-
siques, elle vomira sur un voisin son petit dé-
jeuner avant de s’évanouir la durée du prodige.
Il est possible facilement de faire disparaitre
cette malédiction par un vent fort, une dissipa-
tion...

Echec critique : le nuage apparait a vos pieds et
les effets seront pour vous et votre entourage.

Réussite critique : 1'aire d’effet et la durée du
prodige sont doublées.

f M ) <

L1




Niveau 3

Ce prodige, Cun des wares qui ne seit pas lié a la beustifaille, fait pousser sur Cadversaire des pétu-

- nias, qui sant Cune des fleurs que les Fabbiits préferent. La plupant des gens n’ent que faire d’une
telle malédiction, mais les paladins subissent un malus de -10 en Charisme, ce qui, du coup, est un
petit pew la laose. La légende naconte gue Samy Piedmou aurait vaincu le gardien d’un pont, un
paladin nain de Khernettoh, enticrement vétu d’une lourde avmure noire avec des grandes paintes, en
lui Langant cette malédiction. Le Nain se puit les pieds dans les plantes, tébucha et bascula sous le
pont ot il se noya. Cela mit fin a la tyrannie du Nain sur la wégion, e teune d’une lengue péiiade de
wackets et meurtres. On ne trouva jamais son conps mais bien des années plus tard, Samy le setrouva
au paradis de Jor’d’hun (Cenfer vent pour le nain ). ..

Usages :

- Malédiction puissante sur une cible

* -Ne fonctionne pas sur les esprits, démons, élé-
mentaires, animaux et créatures magiques

- modifications des aptitudes et de I'apparence
- effet incapacitant et non létal (naturel)

XXXX

Durée d’incantation : 3 assauts

~ Durée du prodige : 3D6 assauts

XXX

Cotit: 6 PA
Epreuve : MagiePsy-1

. - Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 8
. - Test de résistance magique obligatoire

Ingrédient :
“Le paladin doit jeter 1 dose d’herbes grises des
h:m,arais dans la direction de la cible.

-depuis le paladin jusqu’a la cible choisie,
Jelata coliybrp

g 2N

>

Mot de pouvoir :
- Malédition en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de faire pousser des végé-
taux, de belles fleurs appelées Pétunias sur les
pieds d'un humanoide. Cette terrible malédic-
tion, en plus de la honte que cela produit (-5
CHA, effet doublée pour les paladins), géne
considérablement le mouvement (divisé par 2)
et diminue les chances de survivre a un combat
avec un malus de - 3 ATT/PRD et AD.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : le prodige dure 24 heures et
ne coute que 2 PA, les bottes non magiques sont
détruites sur un jet de rupture raté.




L

Niveau 4

 Bon sens hobbi dut coutsin Samy

Lassés de prendue toujours les baffes en premien & cause de leur héuitage génétique, il est naturel gue
les paladins hebbits aient chexché une parade magique. Cest le premier paladin de Jord’fun, Samy
Piedmou, qui Ca transmis & ses congénenes en revenant de la quéte du Guas. Cela peunet maintenant
aux paladins de Jornd’hun, ceux de la déesse Picrate et aux mages culinaives hoblibits d’augmenter
sensibilement leurs chances de suwie et aussi d’étre plus efficaces dans toutes les situations cu presque

Cest devenu avec le temps, Cun des sonts eu prodiges préfénés des paladins et mages culinaires.

Usages :

- Amélioration personnelle des chances de sur-
vie

- Ne peut étre lancé dans un combat

X2

Durée d’incantation : 3 assauts
Durée du prodige : 1 heure/ niveau

pA @A @A

Cotit: 6 PA

Epreuve : MagiePsy

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 9
Bénéfices :

- Gain d’un bonus de compétence et d’une re-
lance

oD

Portée : contact
- Ne fonctionne que sur le paladin

du

>

Mot de pouvoir :
- Généralement « Moelder Jordiunn [»

Détails du prodige et notes diverses :

Le paladin hobbit perd pour toute la durée du
sort sa compétence de naissance Attire les
monstres.

De plus, il gagne un bonus de +2 a tous ses jets
de compétences.

Enfin, il peut également relancer un unique dé
(n"importe lequel, sauf passage de niveau) et ce
second jet ne pourra jamais étre moins favo-
rable que le premier (relancez jusqu’a obtenir
un meilleur résultat). La relance peut étre déci-
dée apres le lancer de dé.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : le prodige dure 12 heures et
ne cotite que 2 PA.

Paladin sem®homme de Jc
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Niveau 4

Jl 'y a vien d’ancdin dans ce prodige, prenez-en garde ! La fosse a putin ciéée par ce prodige peut

- devenin un piege moxtel pour les moins agiles ou les perteuns de grosses avmunes. Meurin dedans fera
de vous Caobijet de nigolades pendant bien des décades, et peur les plus connus, de chansons qui tua-
vewsenons le temps. Lonsque le noi nain Blankal le Fout vint nevendiquer de fagon grassiene et usurpée
la propriété des mines de Picaroc, c’est grice a une embuscade menée par des paladins de Jord fun
(qui Les pistaient depuis le massacre du village de Sacregris en 988 du second dge ), que la guestion
fut wéglée définitivement : Blankal disparut dans une fesse a purin avec une pastie de ses gardes
d’élites. Depuis le nai nain est un des sewiteurs les plus demandés au paradis de Jordf'un.

Usages :

- Piege mortel et incapacitant

- En extérieur, modification du terrain
- Peut concerner plusieurs cibles

XXXX

Durée d’incantation : 3 assauts
Durée du prodige : 1 heure par niveau

PAQA DA ¢

Cotit: 8 PA

Epreuve : MagiePsy-1

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 9

Effet : le sol devient semi liquide et tous ceux
qui sont présent s’y enfoncent.

Du fait de l'odeur, on doit faire une épreuve de
COU pour les Elfes et les paladins pour éviter

~ de se sentir mal.

Portée : jusqu’a 20 metres
-depuis le paladin jusqu’au centre de la zone

| Aire d’effet : :

. Touche les ennemis ou alliés dans une zone cir-

Mot de pouvoir :

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de créer une fosse a purin
dans la zone choisie par le paladin.
Initialement, quand le terrain commence a se
modifier, les cibles sur place peuvent tenter
d’en sortir et y échapper avec un bond agile
(épreuve AD-3)

S’ils ont échoué, ils devront rejoindre la berge
en nageant, en rampant avec une nouvelle
épreuve AD-4 sauf s’ils ont la compétence
nage. En cas de nouvel échec, c’est la tasse pour
2D6 de dégats sans armure et ainsi de suite
jusqu’a étre sortis ou morts noyés.

On peut aider une victime avec une arme
longue, une perche, une corde avec un bonus
de +4 a chaque jet.

On ne gagne pas d’expérience pour les victimes
causées par ce prodige et les Nains qui meurent
ainsi se retrouveront au paradis céleste de
Jord hun.

Il est possible de repécher les corps a condition
d’avoir une bonne respiration et aucun amour
propre.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : la durée de la fosse devient
permanente et ne peut étre dissipée, juste re-
bouchée et I'odeur est bien réelle...

-



Niveau 4

Serpe bénie de Jord' hun

Le cabanon de jordin de Jordhun est cannu pour abiriten nombie de meweilles, un pew camme les
caves de la déesse Picrate et ses tenneaux d’on. Dans un watelier, an peut trouver les avmes et cutil-
lages de jardins bénis par le diew, dont les fameuses grandes sexpes enchantées. Le paladin de
Jerd’hun dans le bescin pour invoquer Cune d’elles et Cutiliser peur se défendre contre les dangens.
Elle amélione les capacités maxtiales et inflige des dégats tout en étant éthénée, une aide séiieuse peur
les paladins semi-fhommes qui manquent scuvent d’impact dans les affrentements sux les frontienes !
Et en plus elle buille de mille feux ! JC faut aveuer que voir débarquer en méme temps une douzaine
de ces gueiiens avec des lames scintillantes, ¢a en jette. ..

Usages :

- Dégats tranchants magiques sur la cible

- Combat au corps a corps uniquement

- Peut toucher n'importe quelle créature ou es-
prits

- Ignore I'armure naturelle de la cible

- Attaque imparable et ne peut parer avec
(Sauf avec une 2eme arme ou un bouclier)

XXXX

Durée d’incantation : 2 assauts
Durée du prodige : Immédiat et pour 1
combat

XX

Cotit: 8PA

Epreuve : MagiePsy

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 9
Dégats

- L’arme semi éthérée et bénie apparait dans la
main du paladin, elle est incassable et fait 2D6
+ niveau du paladin de dégats tranchants ma-
giques.

- Vous gagnez + 2 ATT /CHA/COU

- Ne pas comptez votre bonus d’intelligence

- Ne peut étre combiné avec des coups spec1aux
ou d’autres prodiges.

<

>

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet d’obtenir une des grandes
serpes bénies de JORD’'HUN, qui brille d"une
lueur verte sur 2 metres.

Cette arme magique ne peut étre parée, juste
esquivée mais du coup elle ne permet pas non
plus de parade pour le paladin car elle est éthé-
rée (sauf avec une 2eme arme ou un bouclier).
Elle cause de gros dommages sur les adver-
saires peu protégés magiquement, car elle
ignore I'armure naturelle de la cible.

C’est le seul prodige vraiment efficace au corps
a corps au niveau dégats.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : le prodige dure 1 heure par
niveau et ne coute que 3 PA.




e ’ Niveau § |
gliomation supréme des rendements
potagers et des cultures

Cest Cun des pradiges les plus recherchés par les nombrewx fevmiers du Moaté, et bonsque le paladin

de Jord’hun est bien disposé et surtout plein d’énengie, il pewvia appeler la bénédiction de son dieu s
; sur une pancelle de tewie, des potagers, des champs eu des vignes, et méme des vergens en bordure de
i forét. Sile prodige fonctionne, c’est la garantie de gains subistantiels pour le jovial cultivateur car sa 4
. preduction wen sena que bonifiée. La contrepantie, c’est le risque propontionnel de fauches par des .
Fabbits mains scupulenx sur ba propriété d’autuii, et aussi les animawx et insectes attinés par un
. festin garanti. Mais une fois cueillis et conditicnnés en paniews, caisses, bocaux ou dans une wésewe
. cadenassée, le travailleur de la tewe powma enfin jouir d’'un nepes bien mévité en attendant sa pro-
. chaine récolte. Centains paladins ent connu une grande venemmée dans nes campagnes guice & ce
prodige et d’autres moins bonsque Centrapie s’en est mélie. .. ¥

. Usages: >>
5 - Amélioration des végétaux '/‘/> ‘
8y, - - En extérieur seulement ¢

o Mot de pouvoir :
- zone trés étendue =

- Litanie en Meuldor
f XXXX

Durée d’incantation : 5 assauts
Durée du prodige : 1 jour pour faire effet
puis permanent sur les végétaux

2o LI
el

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de doubler les récoltes des
potagers et des cultures et méme des vignes. .
Les légumes, fruits et céréales obtenus seront

plus gros, n"auront pas de défaut et pourront se

& ﬁﬁﬁ vendre de 50 a 100% plus chers au marché, une

. Cofit: SPA auberge ou a un marchand.

R . La durée de conservation sera doublée mais les

. Epreuve : MagiePsy+2 o | . &
& nuisibles et parasites (rats, insectes...) auront

. - Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 10 . .
% b Jusq aussi plus de chance de les trouver a leur gout.

B .
A Ing}‘edlent : Echec critique: vous générez deux prodiges
- Le paladin doit jeter une piece de cuivre dans  opropiques de la nature sur le champ, la cul-
¢ | l’epdroit ChOifi' : ture, la vigne concernée.
f & }\ AR G Ry Réussite critique : la zone d’effet est doublée et 3
' Porjcée : 100 metres de rayon autour du le prodige ne coute que 4 PA.
i Pa!ad'ln A ‘

y S "f\"




Messager de jordmun

Lowsqdun fidele paladin jure par son diew, il est de coutume de pronencer "FPar tous les nains de
Jord’bun''. Lowsque le diew se manifeste, il envoie Came d’un de ses esclaves nains peur aider son
sewviteur hobiliit et le nain pownia se défeuler un moment, en wilant et en cubiliant d’ei il vient.

Usages :

- Convocation d’un allié temporaire raleur

- Allié doué pour le combat au corps a corps
- Ne peut pas étre lancé dans un combat

XXXX

Durée d’invocation : 3 assauts
Durée du prodige : 1 heure par niveau
mais il disparait a la fin d"un combat.

XX

Cotit: 9 PA

Epreuve d’appel : MagiePsy-1

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 10

- Pas d’épreuves de controle et de révocation

Ingrédient :

Le paladin doit jeter une piece de cuivre dans
I'endroit choisi pour faire apparaitre le Nain,
qui la ramassera.

Maximum d’invocation : 1 seul Nain de
jardin
Energie vitale : 50
AT :12
COU: 15
Classe/XP :
FO:15

INT : 10
Parade : 12

PR :7 (MAG)
Res. Magie : 15
AD/CHA : 10

Voir ci-dessus les caractéristiques de la créa-
ture.

Equipement : armure plate en cuir et lianes
tressées PR5 (1), heaume en cuir, bottes en cuir,
bouclier en bois, 1 grand sac a dos en cuir.

Son é_gqipgment est magique, incassable et dis-

&u du Paigdi

Compétences : Appel du tonneau, Chercher
des noises, Détecter, Forgeron, Instinct du tré-
sor, Pénible, Radin, Tirer correctement (hache),
Truc de mauviette

Coups spéciaux: double attaque et

hache volante de Goltor

o—b o) =

Dégats: 1D6+8 (pioche-hache: phy-
sique tranchant magique)

Dégats : 1D6+6 (hachette de lancer : pro-
jectile magique, portée : 10 m)

oD

Portée : jusqu’a 10 metres du paladin

>

Mot de pouvoir :
- Généralement « Mon nain de jordin !»

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de faire venir un Nain du
jardin Céleste de Jord’hun. Méme si comme
tous les nains, c’est un champion raleur, il se
montra brave contre les dangers et sera tou-
jours volontaire pour combattre. Equipé de sa
beche de Jord’hun, il pourra accomplir ses
taches journalieres dans les champs et les pota-
gers.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : le Nain messager a le droit a
une nouvelle vie et quitte le Paradis de

Jord’hun une fois I'invocation terminée.

semithomme de Jord’hun -
IR N A SIS DE ",'Q Dy s
0Ny Bt gttt A B oh Yo




. - Epreuve a -3 si pas dans un jardin.

-~ Bénéfices

_prodige.

Niveau s

> SN . 4 4
(4

ite ultime du mrdinet
Le brave paladin a parfois bescin de nepas et de soins apres aveir wepeussé le Mal qui menace la vie
- paisibile des habitants du Mooté. Souvent seul dans sa lutte, il aura ba possibilité de weprendre des
forces grace a un prodige bien utile, pewsonnel et efficace. Cependant avant de etrouver sa pleine
vigueur, le Fobbit devra passer par un situel de seins predigués par les forces de la tewe pendant
lequel il sexa vulbnéwabile. Cest pourquei il peut etre prudent de laisser une pewsonne veiller sur lui
pendant le wepos, histoire d’éviter une tuiste fin prématuiée. Ce predige est & Cerigine de légendes
concernant la prétendue régénénation des frontaliens car, a de nembrewses neprises, ceux que Caon
cuoyait perdus nevenaient des le lendemain presque indemnes. Plus simplement, ¢a évite aussi de
dépenser sen argent en pations curatives. La vewion elfique qui a inspiré ce pradige a Jord hun est
encare utilisée par des wideurs elfes mais au lieu de fonctionner en étant au sel, c’est saus le couvent
d’un arbre qu’il faut se neposer.

Usages : >>
- Soins personnels du paladin '/“/>

- En extérieur seulement, dans une zone
- Ne peut pas étre lancé dans un combat

XXXX

Durée d’incantation : 5 assauts
Durée du prodige : 1 heure, soins a la fin

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :
Ce prodige personnel permet au paladin de se
soigner plus ou moins efficacement.
de la durée 1l doit se coucher a méme le sol, dans un jardin
ou au pire dans un champ ou sous un arbre.
ﬁﬁﬁ Les herbes et du lierre vont pousser et entiere-
Coiit : 8 PA ment le recouvrir en moins d’une minute, pour
une heure de soins prodigués par Dame Na-
ture. Il sera tres vulnérable a ce moment-la.
Au terme du prodige, le paladin sera tout neuf,
ou presque.

Epreuve : MagiePhys+1

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 10

Echec critique : vous générez un prodige entro-

-1D6 EV /niveau de récupération au terme du pique de la nature.

. o Réussite critique: le paladin récupere l'en-
— 3 semble de son énergie vitale, les cicatrices dis-
paraissent, régénération mineure possible,
d"un doigt, un ceil, un muscle ou un os.

Les maladies et les poisons sont chassés du
corps du paladin.




Niveau 6

Golem de boue et de fumier

Le Galem est une créature magique, animée & patin de lisier et de boue accumulés par deux incanta-
tions préalables, ce qui en fait un des prodiges les plus compliqués a effectuer, et c’est tant mieux
car quand il échappe & sen ciéateur, il devient une aune montelle pour la population locale ! Des
Uégendes et quelques wappoxts des autonités attuibient la disparition de cedaines feunes ou de petits
villages & ces Galems fous... En vénité, il W'y a aucune fonte a fuir pour westex fons de poxtée de cette

Usages :

- convocation d'un Golem unique

- En extérieur seulement

- Nombreuses immunités

- attaque imparable mais esquive possible

XXXX

Durée d’incantation : 5 assauts
Durée du prodige : 1 combat, la créature
disparait a la fin du combat

XX

Cotit: 6 PA
Epreuve : MagiePsy-1

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11

Ingrédient :
Le paladin doit réussir préalablement les pro-
diges Flaque de boue (N1) et Flaque de lisier (N4).

Epreuve de controle :

- Vous : MagiePSy+2D6

- Cible : 2D6+9

- Votre total doit étre supérieur ou égal

Maximum d’invocation : 1 Golem
EV : 50 a 80* FO : 1D6+12

AT:10 PR:10 (MAG)**
COu:20 Res. Magie : 15
Classe/XP :

£

ssus les caractéristiques de la créa-

* La créature est de taille aléatoire : 1D4+4. Ré-
sultat x10 pour les EV, et résultat x50 cm pour
la hauteur.

** contre les sorts et les armes enchantées. Le
Golem est immunisé contre les armes non ma-
giques et tous les projectiles.

++

Dégats : 2D6+6 (physique contendant
magique)

- esquivable uniquement

- critique 1 a 3 : le Golem saisit sa cible et essaie
de l'étouffer (confrontation de FO). Si la vic-
time rate 3 épreuves consécutives, elle sera con-
sidérée comme morte.

-

Portée : jusqu’a 20 metres du paladin

>

Mot de pouvoir :
- Généralement « (2 v2 tocher /»

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de faire apparaitre un Go-
lem de boue et de lisier de plus de 3 metres de
haut et de large.

La créature est tres lente et n"avance que de 1
meétre par assaut, il suffit donc de courir pour
I'éviter.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : il n'y a pas besoin d’épreuve

de Controle du Golem.




Niveau 6

Nambre des solides murets de nos pittoresques chemins du Meaté, eu des champs de nes belles cul-
twres et suitout des jardins des maisens des Semi-fiummes, ont été wéalisés grice a ce predige tres
utile, qui est ba vewsion évoluée de celui de boue séchiée. Le paladin fait appel aux suivants Nains
jarndiniens du paradis de Jord’hun, qui batissent le muret pendant ba nuit en ramassant les pievies
des alentouns. J west pas rware d’entendre au loin les travailleurs fantimes wiler aw plus profend
de la nuit. Cependant il n’est pas possibile de ciéer autre chase (une maisen, un puits, des murs de
chateau, etc.) a partiv de ce prodige. Les paysages du Maaté sont wecennaissabiles de loin grace a ses
langs munets de pievie, une tevie paisibile avec ses chemins bien délimités, ses patures fenmées o le
bétail peut paitre tranquillement, protégés pax les discrets mais vigilants paladins frontaliens.

Usages :

- En extérieur seulement

- Prodige nocturne

- Ne peut pas étre lancé dans un combat
- Modification du terrain

XXXX

Durée d’incantation : 1 minute
Durée du prodige : permanent

XX

Cotit : 10 PA
Epreuve : MagiePsy-2

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11

Ingrédient :
- Le paladin doit jeter une piéce de cuivre dans
T'endroit choisi

;Portée :jusqu’a 3 metres du paladin

>

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de créer un muret de pierres
du pays, plates et solides, de 1 m de hauteur et
de 30 cm de large. La longueur du mur dépend
du niveau du paladin soit 1 metre par niveau
pair. Le mur n’est pas en lui-méme magique, il
ne peut donc étre dissipé mais détruit par le
temps ou des coups physiques ou des dégats
magiques. Le fait d’accoler un mur a un autre
de méme nature le fait se souder solidement.

Il ne pourra en aucun cas étre rémunéré pour
cette activité mais pourra étre gratifié du gite et
du couvert par son hote.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Réussite critique : la longueur du mur de pierre
est doublée.

-




L1

Niveau 7

Commumnion animale, minérale et végétale

Ce pradige unique peunet d’entrer en symbiiose avec un animal, un végétal et méme avec un minéval,
et donc aveir acces a une pastie de ses sauvenins. Pour cela il sulfit de bui paser mentalement quelques
questions cax les piewies et les anbiies parlent tues wanement (en dit gu’ils sent dune extiéme timidité ).
Le nésultat est assez aléatoine car sans question précise, les wépanses peuvent ébre souuvent intexprétées
de différentes fagens. Mais elles sexont toujours justes car ba notion de mensange reste le privilege
des ciéatures fumanaides. ssacié o un pisteur, il est quasiment impessibile a des fuyards d’échapper
a ce duo de poursuivants, et c’est ainsi que lows de ba guerre civile de CO.M.C. (Ordre Magie culi-
naire), en 1469 du secend (ge, un tievs des mages renégats furent nepris. Certains éwdits pensent
d’aillewrs que c’est dangereux d’abuser de ce pradige : « & force de pénétrer ces esprits, il serait pas-
sibile d’y finix prisennier » (encone des jalowx incapabiles de comprendre les pouvcins de la natusre ).

Usages : >>>
. s L
- Permet de communiquer avec un animal, un

végétal ou un minéral
- En extérieur seulement
- Ne peut pas étre lancé dans un combat

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

XXXX Détails du prodige et notes diverses :

2 : { Ce prodige permet de rentrer en communion
Durée d’incantation : 3 assauts (A S ot 44l
avec un animal, un végétal ou un minéral.

Durée du prodige : maximum de 1 mi- Une fois I'épreuve réussie, vous pouvez poser

nute par niveau, les questions doivent mentalement quelques questions simples (1 au
étre posées dans ce laps de temps. mieux par niveau du paladin) a la cible et vous

aurez toujours une réponse juste car la nature
ﬁﬁﬁ est brutale mais ne ment pas. Le MJ doit étre
Coiit - 8 PA logique da’ns les réponses, ilny a pas de pieges
dans les réponses mais des questions mal po-
sées peuvent créer des erreurs d’interpréta-
tions.

Epreuve : MagiePsy +/- bonus en fonction de
la cible : animal = +1, végétal = -3, minéral =-5
- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11

Echec critique : vous générez un prodige entro-
e pique de la nature.
Portée : 5 metres de rayon autour du pa-
Réussite critique : la portée et la durée du sort
sont doublées et vous pouvez méme avoir un

apercu des réponses a vos questions.

éhuei,du Palgdjn .Séirn hom;mle‘.jd‘e ]Q,T.Q'h‘.l - Page 26 .
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Niveau 7

Les Semi-hommes peuvent parcourir de longues distances pour accemplin des quétes culinaives eu

- démeler des histoires d’anneaux cemme cedains pochitwons de taverne aiment nows abewver, mais les

paladins de Jerd’hun ont appris des anciens Elfes la possibilité de veyager & partin du tronc d’un
arlive vens un autre abne assez loin, avec qui il awra passé du temps et gravé sa margue seciite.
Mais attention, une feis ce portail cuvent, il ne peut étre fermé avant ba fin du prodige et il est scuvent
awivé par le passé que des ennemis en profitent pour entren dans le Mocoté. FHeureusement, ba duiée
weste lrneve et toute une aunée de Méchants ne powa pas utiliser Caubaine du pestail. Le 1écit le plus
wécent d’un incident de « pertail » nows cente la fin prématurée d’'un mage de Jzinncth teigneux se
setrouvant scus Carbre des fétes de Rillettebiourg, au milieu d’une petite « causinade » hobiliite. JC finit
sa cavuene bapidé par divers projectiles de cuisine et diverses deniées, bancés par une centaine de
Semi-fiommes , juste apres avoir incinéné par accident, a son avivée, le ménestiel local...

Usages :

- Prodige de voyage instantané de groupe

- En extérieur seulement, ou dans une cour qui
possede au moins un arbre vivant

- Connaissance de la destination nécessaire

XXXX

Durée d’incantation : 5 assauts

> 2U

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :
Ce prodige permet de se téléporter en créant un
portail dans le tronc d"un arbre pour arriver

Durée du prodige : immédiat

Le portail reste ouvert 1D6 assauts par niveau
du paladin et ne peut étre fermé pendant cette
durée.

XX

k. - Cott: 6 PA (variable)
i Cout initial : jusqu’a 10 kilometres

 Dépenser +6 PA par tranche de 10 Km ajouté

Epreuve : MagiePhys+1

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11

%

.*“ H ! L

b Tk
o l Portée : contact

i

dans un autre tronc. Vous devrez cependant
avoir déja touché de vos mains et gravé votre
marque sécrete sur ’arbre de destination.

Ce prodige modifie 'arbre en créant un lien
entre 2 troncs vivants et les alliés ou les enne-
mis peuvent passer a travers le portail durant
le temps ot1 il reste ouvert.

La dépense de PA dépend de la distance choi-
sie et de la destination.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature sur place et votre point d’ar-
rivé n’est pas celui prévu (choix du MJ).

Réussite critique : la portée et la durée du sort
sont doublées.

Z g
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Niveau 8

Amitiés Chaponnes

Le paladin de Jornd’bun, bas d’étre trop souvent seul dans ses aventures (cu tout simplement o la
suite de trop d’ampaules aux pieds ), demande parfois & la nature de lui confier une monture lacale
atypique, la fameuse chapaenne Fanghienne, une ciéature ébrange et ware wessemblant & un gres poulet
qui vale, et oui en ne #it pas ! Cette criéature a margué Chistoine par des apparitions aw cowrs de
bataille et les anecdates croustillantes (et parfaeis culinaires ) founmillent a san sujet. Bien que rem-
pﬂacéauoecanddgepaxdw betes plus grandes et moins fragiles, cela weste la menture épique la
plus abordabile et ba plus économique car la ciéature est emnivere et facile a contenter. Le Maoté est
devenu une wésewe pour ses créatures qui se sent multipliées dans cextaines zones au peoint de devenin
le grand cauchemar des paysans cénéaliens locaux. On parle méme de centaines chasses intexdites
(car le gout de sa chair est parait-il exquis ). Le paladin de Jornd’hun qui a creisé une seule fois le
wegand innocent de cette créature ne pewvia plus jamais en consemmer, et c’est tant pis pour lui...

Usages : >>
- Appel d’un familier sauvage '/"/>

- En extérieur seulement
- Ne peut pas étre lancé dans un combat

XXXX

Durée de la convocation : 8 assauts
Durée du prodige : 1 heure par niveau

Mot de pouvoir :
- Généralement « Petile, petite, petite!»

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de faire venir une chaponne
aguerrie sauvage vivant au Mooté. Elle va ser-
vir de monture au paladin-semi homme pour
ﬁﬁﬁ la durée du prodige.

Cott: 9 PA Il pourra s’en servir pour voyager, pour com-
Epreuve . MagiePsy—l ba.ttre, pOUI.' porter son matériel et méme pour
faire connaissance car la créature attire I’atten-
tion des jeunes Hobbites (bonus de CHA de 4).
Il faudra la nourrir mais elle est assez facile a
contenter.

(Pour les caractéristiques plus précises de la
Chaponne aguerrie, voir page 36 du bestiaire)

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11

Ingrédient :
Le paladin doit jeter devant lui une poignée de
grains ou graines, et attendre 1D6 minutes.

Echec critique : vous générez un prodige entro-

S pique de la nature.

Portée : contact et personnel
Réussite critique : la chaponne devient le fami-
lier définitif du Paladin jusqu’a sa mort (la
sienne ou celle du paladin). Elle lui sera fidele
et dévouée, I'aidera pour les combats et les tra-
jets de voyage.
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e 1tion et faconnage végétal de Jord’un

Les quelques wanes paladins semi-hiommes de Jord fhun qui avdvent & ce niveaw peuvent désovmais
- devenin des wiais jandiniews hers noune, car ils peuvent madeler ba nature végétale et surtout ciéer des
plantes et fleurs uniques en fonction de leur imagination o envie. Les légendes disent que ce sont les
Mewlders ewa-mémes qui utiliserent ce pouveir au début du monde pour ciéer et animen centains ébres
végétaux pensants comme les Ents. Qu cours des siecles suivants, les paladins ent medelé cextains
’ ailines centenaires pour en faire des habitations et le grand arbie-silo au centre du Maoté est en cons-
8 tante évalution grace & ces prodiges, cetains Cappelant méme CUnbre aux mille cachettes. JC serait
 passibile de necollen des membnes pexdus des Fommes-légumes, mais pexsonne & ce jour n’a encere été

témain d’un tel exploit.
‘/M>>> ‘4' .

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

- Usages:
- Faconnage et manipulation végétale
. - En extérieur seulement
- Ne peut pas étre lancé dans un combat
- Ne fonctionne que sur les végétaux vivants

XXXX Détails du prodige et notes diverses :

3 5 . . Ce prodige permet de créer, de modifier ou de

.. Durée d’incantation : 1 heure e ey e =Y ?

TR e ; faconner les végétaux, d'un arbuste a un grand
E s CENDEROI S permanen chéne ou méme un Boulorne millénaire.

) I faut cependant respecter les saisons.
ﬁﬁﬁ Le pouvoir de création est limité a 1 kg par ni-
Cofit : de 6 4 24 PA veau du paladin, il pourra donc faire pousser a
(C’est le MJ qui détermine le cott) partir de rien un crocus des neiges, un nouveau
rosier, un massif d’'une centaine de jonquilles
ou un jeune cerisier.

Le pouvoir de faconnage est beaucoup plus
e puissant car il n'y a pas de limite de taille. Le .
B o> paladin pourra modifier la forme des fleurs, -
18 des buissons des arbustes mais surtout des
arbres pour créer des plateformes, des petites
maisons dans les branches ou des pieces dans
les troncs et cela sans faire de dégats a I’arbre.

Ce prodige est donc tres recherché mais trés
difficile a réaliser.

Epreuve : MagiePsy-1 a -4
(Cest le M] qui détermine la difficulté)
- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature.

Reéussite critique : le cotit en PA du prodige est
réduit de moitié.

Z g
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Colere de la nature

Niveau 9

Wliant o ba feis le compontement paisibile de la deuceur d’un sein d’été mais awssi merdant que Cle
Praid tranchant d’une nuit d’hiver sans fin, le paladin de Jord’fun en appelle awx esprits des éléments
de la natue pour déclencher une teviilile tempéte autour de lui, qui alterera une grande paxtie de sen
envirannement, cuviant des fissures dans le sol et nisquant de faucher bien des vies. € ne demandera
aux puissances de la nature que twes exceptionnellement a Caider de cette fagon, car il s°écroulena de
fatigue la plupaxt du temps pour plusieurs feures, au miliew des corps sans vies des victimes du
désastre. Centaines invasions ent été epoussées grice a ce prodige, parfeis au prix de la vie du pa-
ladin assez désespéné pour en étne aiivé i cette extrémité.

Usages :

- Tempéte naturelle, en extérieur seulement

- Tres importants dégats non magiques de zone
- Touche toutes les cibles sauf le paladin

XXXX

Durée d’incantation : 15 assauts
Durée du prodige : 1 minute par niveau

XX

Cotit: 15 PA
Epreuve : MagiePsy-2

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11

Dégats

- Comptez 5D6 de dégats ainsi qu'un critique
contendant par cible a I'issu de la durée.

- Ne pas comptez votre bonus d’intelligence

- Le matériel non magique doit faire un jet
d’épreuve de rupture pour ne pas étre endom-
magé ou détruit.

oD

Portée : Jusqu’a 500 metres de rayon au-
tour du paladin

3

Mot de pouvoir :
- Malédiction en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :

Ce prodige permet de générer une terrible tem-
péte naturelle dans une grande zone.

Un vent tres violent, des éclairs qui frappent au
hasard, le sol qui se souléve et se fissure, les
constructions qui s’écroulent, c’est la désola-
tion et les victimes prisent dans la zone seront
bien secouées ou pour les moins chanceuses ou
les plus faibles tuées simplement.

Le paladin est au centre de la zone d’effet et to-
talement épargné par le désastre ou les dom-
mages, mais pas ses alliés, ni les cueilleurs de
champignons.

A la fin du prodige, le paladin tombera incons-
cient pour 1D6 heures a moins de réussir une
épreuve de RM avec un malus de 10 (sur un
échec critique, il décédera tout simplement).

Echec critique : vous générez 1D3 prodiges en-
tropiques de la nature successifs.

Réussite critique : la portée et la durée du sort
sont doublées, il y aura aussi de la gréle mor-
telle pour 3D6 de dégats magiques.
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Niveauro =

Les espuits sauvages de la nature sent souvent cutels , surtout envers ceuax qui tout au leng de leur vie

- abusent des bienfaits simples et des innacentes ciéatures du mende. Fountant le paladin, & travers ses
nombieuses quétes, a gagné la confiance de cedtains de ces esprits et peut maintenant implover que

des humancides tembiés au cembiat (cu simplement maonts ) puissent bénéficien d’une nouvelle vie texr-
sestre mais dans le conps d’un autre étre vivant, animal cu twes exceptionnellement végétal. Centains *
paladins taguins utilisent aussi ce prodige comme punition envers des pexsennes ayant été twop ox- |

¥ gueilleuses eu trop puissantes en leur impasant une vie bien meins glorieuse. &
 Rien de mieux peur vive un pew que de voin un ancien tyran, un ennemi d’un dieu du Chacs cu un 3
bartiare butal devenin un bapin blanc, un gnome des foréts du nexd, veive un Fomme-navet. ..

- Usages:

- Réincarnation d’'un humanoide mort dans la
" journée en un animal ou créature de la nature,
' elfe sylvain ou gnome des forets du Nord.
. - Lemort va choisir sa nouvelle vie.
K. - En extérieur seulement
" - Ne peut pas étre lancé dans un combat

. XXXX
. Durée d’incantation : 6 heures
Durée du prodige : permanent

XX

Coftt : Cout maximum des PA
Epreuve : MagiePhys-2
- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11
- La cible non-volontaire a la réincarnation a le
droit a un jet d'épreuve de résistance a la ma-

Portée : contact du paladin
-Le prodige doit étre fait au contact du corps

»» 5

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses : /
Ce prodige permet de réincarner un huma- '
noide décédé dans les 24 derniéres heures et
méme si son corps est tres endommageé.

Les esprits de la nature lui accordent une nou-
velle vie avant d’aller au paradis et il pourra
choisir sa nouvelle forme et gardera quelques
souvenirs de sa vie précédente (doit faire une
épreuve d’'INT -4 sur un sujet précis). La liste
non exhaustive concerne les animaux clas-
siques de la forét, le lapin, le corbeau, le loup,
le sanglier, I'ours..., mais aussi le dragon des ,
cimes, une licorne, une panthére, une ondine, E)
et étonnamment les Elfes sylvestres et les
Gnomes des forets du Nord.

Echec critique : vous générez un prodige entro-
pique de la nature et la réincarnation se fera par
erreur dans le corps d’'un/une homme légume
sans jet de résistance. (Choix du MJ).

Réussite critique : la réincarnation se change fi-
nalement en résurrection et I’humanoide re-

vient avec a la vie avec la moitié de ses PA et %
PV mais il devra attendre au moins 12 heures :
de repos pour etre opérationnel de nouveau.



Niveau 11

Acces an Sanctuaire de Jord hun

Upres tant d’aventures et d’exploits dans les tewwes de Fangh, le paladin de Jord’hun est enfin aviivé
au pinacle de ses talents et peut désoumais euvnin un potail divin vers le paradis paisibile de son diew
wénéié. JC pouwna s’occuper quotidiennement et pour une douce étexnité de son petager et de la culture
de légumes variés et toujours parfaits : de savowreux navets, de fexmes poireaux ou d’avenants wadis.
Ca serait en vénité un cauchemar peur tous les autres etres sensibiles qui peuplent notre monde, un
enfer vent peuplé de disciples avec des brouettes et des binettes, et des Nains jardiniens bougons qui
purgent leur peine pour des fautes commises de leur vivant. Parfois, Jerd’hun peunet a quelques
disciples de wetourner un mament sux les tevies de Fangh, le temps d’une mission, d’une quite eu tout
simplement d’un travail agricele. Le paladin pouwra aussi, aw hasard de ses balades, creiser le pre-
miexr paladin Samy Piedmou cu sa compagne, une magnifique Elfe des premiens temps. En vénité, ils
ne sont dans Chistoire gu’une poignée pax siecle & avoir été capabile d’aviiver & ce niveau de puissance
et de maitrise et, en cette année 1498 du secend Uge, pensonne ne semble plus en stre capable.

Usages : >>
- Ouverture dimensionnelle vers lieu Céleste '/‘/>

- En extérieur seulement
- Ne peut pas étre lancé dans un combat

XXXX

Durée d’incantation : 1 heure

Durée du prodige : Portail qui dure 1 mi-
nute par niveau puis disparait.

Mot de pouvoir :
- Litanie en Meuldor

Détails du prodige et notes diverses :
Ce prodige permet au paladin de Jord’hun
d’ouvrir enfin un portail magique vers le Para-
dis Céleste de son dieu, portail qui se refermera
au bout de quelque instant. Le paladin (et ses
ﬁﬁﬁ alliés s’ils sont assez fous pour le suivre) arri-
Cott: 15 PA vera ainsi dans la cour de Jord’hun, devant la
fontaine sacrée, source de vie végétale de son
royaume bucolique et champétre.
' Une vie paisible attend le paladin qui ne pourra
PO ' retourner en terre de Fangh qu’avec I'aval de
son dieu tutélaire. Il pourra donner des ordres
aux Nains jardiniers, qui passent leur éternité
en enfer verdatre....

Epreuve : MagiePsy-3

- Epreuve nécessaire jusqu’au niveau 11

Portée : Jusqu’a 3 meétres du paladin

Echec critique : vous générez 3 prodiges entro-
piques de la nature simultanés.

Réussite critique : le paladin devient un Avatar
Mineur de Jord'hun, il gagne +2 en INT, COU,
CHA, 3PR magique permanent et il peut ouvrir
le portail de nouveau pour le sanctuaire pour 5

PA seulement et sans les malus d’épreuve ha-

: b1tuels
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" Livre de recettes Amélioration supréme des rendements
‘ potagers et des cultures
Abri de Fort Thun Messager de Jord hun
Flaque de boue Sérénité ultime du jardinet
Force de la terre
- Piege a rateaux Golem de boue et de fumier
Muret de pierre
Averse de pots de fleurs
Destruction des mauvaises herbes Communion animale, minérale et végétale...
Pelle-béche lumineuse Portail de Jord hun
Soins de Dame nature
Amitiés Chaponnes
Fourche-béche volante Création et faconnage végétal de Jord"hun ...
- Mur de boue séchée
Nuage de gaz de choux pourris Coleére de la nature
Pétunias pétulants sur les pieds

Bon sens hobbit du cousin Samy
Flaque de lisier
Serpe bénie de Jord"hun

: i Laurent Alexandre, alias Robin de la Chopine, et mise en page de David Benu-
r Sanglebouc, inspiré des travaux de John Lang.
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ranger, alias David Chicode.
rolontaires du club vendéen du Fief du Dragon diplomate.
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